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The Computer Game 


when only the winner survives 


Karate Kid Part II... 
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Karate Kid II instructions 

Karate Kid 11 requires a minimum hardware 
configuration ofari Atari 520STor 1040ST computer 
with one Atari 3.5 in. single or double-sided disk drive 
plus a colour monitor or TV and one joystick. 


LOADING 

Place your disk in drive A then turn on your 
computer. The program will auto-boot and start a 
demonstration. Press the number 1 key to start a 
1 -player game, or the number 2 key for a 2-player game. 
Leave your disk in drive A, it will need to be accessed for 
some of the later screens. If you have a midi keyboard, 
connect it to the midi-out socket of your computer. The 
soundtrack is designed to be plaved through a Casio 
CZ101 (orcompatibleikeyboardaswellastheT.V.or 
Monitor loudspeaker. For other keyboards, set channels 
1 -4 to vibraphone, synth strings, bass and brass — or 
similar instruments. 


PLAYING THE GAME 

1 -PLAYER GAME. In the main fighting screens, you 
control Daniel, the figure in white, with a joystick in 
port, lithe non-mouse port). To defeat each enemy you 
must reduce his strength to zero by scoring hits on any 
part of his body. Some attacks are more effective than 
others—and usually more difficult to execute. You will 
progress from enemy to enemy, each one more skilful, 
until you lose to one of them. Your game is then over. 

Your choice of moves when facing to the right are as 
shown on t he cent re pages. 

When facing to the left, the controls are reversed left 
to right so that, for example, pressing the fire button 
while walking forward will always result in a forward 
kick. etc. These controls have been chosen for ease of 
use and the best feel. While there may seem to be rather 
a lot to learn, after a few games, they will become 
automatic and you will be able to make your character 
do what you want him to without even thinking about 
the joystick. 


On the bon us.screens, you cannot die but you can gain 
valuable bonus points for success. On the fly-catching 
screen, move Miyagi’s arm with the joystick and snap 
the chopsticks with the fire button. Here you gam bonus 
points according to how long it takes you to catch the fly. 
This can be fairly difficult, but have patience, remember 
it. took M iyagi himself more than 40 years to catch his 
first fly! tin the ice-breakingscreen, change the position 
ofyour joystick as fast as possible to increase your 
energy (reflected by the speed of the drum), then press 
your fire button to swing Daniel’s arm. Release the 
button just as Daniel’s hand hits the first sheet of ice to 
gain maximum follow through. Bonus points are 
awarded according to how many sheets of ice you break. 

When you finally meet Chozen in the Castle of King 
Shohashi, fight him just as the other enemies until you 
have reduced his strength. At this point, the drum will 
appear at the top-right of the screen. Then, just as 
Daniel had to, you must learn the secret of the drum, or 
die! 

2-PLAYER GAME 

This option is played as for a 1-player game but with a 
few differences. I )aniel’s enemy is controlled with a 
joystick in port 0 (the mouse port). The bonus screens 
are played by both player's, in turn. The winner (not 
necessarily the highest scorer) is the first to win three 
bouts. The Castle of King Shohashi screen is not played 
in a 2-player game. 


Anleitung 

Zum Spielen von Karate Kid II brauchen Sic 
mindestens die folgende Hardware-Konfiguration: 
einen Atari 520ST/1040ST Computer; 
ein Atari Laufwerk fur 3.5 Zoll ein/doppelseitige 
Disketten; 

einen Farbmonitor bzw.Fernseher; 
einen Joystick. 

Ltulen 

Diskette in das Laufwerk einlagen und den Computer 
einschalten. Dadurch wild das Programm automatisch 
eingeiesen, und es beginnt erne Demonstrationsversion 
des Spieis. DriickenderZahlentaste 1 starlet das Spiel. 
Drucken derZahlentaste 2 stellt aufein Spiel mit 2 
Teilnehmern um. Die Diskette ist im Laufwerke A zu 
belassen, da das Programm fur spa tore Speilszcnen 
daraul zugrcifen muB, Besitzer eines MIDl-Keyboards 
schlieBen dieses an den MIDI-out Sockel an. Die Musik zu 
Karate Kid II eignet sich gleiche ermaBen zum Abspielen 
einem Casio CZ101 <bzw. einem kompatiblen» Keyboard 
oderdem Fernseh- oder Momtorlautsprecher. Bei 
Verwendunganderei Keyboards sind die Kanale 1-4 auf 
Vibraphone, Synth Strings, GrundbaB und Blech oder 
ahnliche Instrumente einzustellen. 

Spielanleitung 

1-Spieler: In den eigcntlichcn Kampfszenen 
manovrieren Sie Daniel, den wiefigekleideten Helden. 
uber den Joystick im Steckplatz 1 (nichtden MauB- 
Steckplatzl Die verschiedenen Keinde werden besiegt, 
indem man lhre Kampfstarke durch Schlage und 1 liebe 
aufbehebige Korperpartien auf'Null reduziert. Manche 
Angriffstaktiken sind elTektiver a Is andere, aher sie 
verlangen auch mehr Kunstfertigkeit. Die Gegner, mit 
denen Sie sich konfrontiert sehen, zeichnen sich durch 
zunehmcndc Starke aus. bis Sic schlieBlich cine 
Niederlaqeeinstecken mussen. Damitist das Spiel zu 
Ende. 

Wenn Daniel in der Ausgangsstellung nach rechts blickt, 
haben Sic folgende Arm und Bein-Karatetechniken zur 
Auswahl: 


Feuerknopf nichtgedriickt: 

Jump — Sprung 
Duck — Ducken 

Turn & Punch — Drehung und FauststoB 
High Punch — FauststoB nach oben 
Move Back — Ruckwartsbewegung 
Move Forward — Vorwartsbewegung 
F orward — V orwarts 

Kneel & Somersault— Hockc und Ubcrschlag 
Punch — F auststoB 

Mit gedriicktem Feuerknopf: 

Flying Kick — Fliegender Tritt 
Roundhouse Kick — Halbkreis-FuBtritt 
High Kick — FuBstoB nach oben 
Back Kick — FuBstoB nach hinten 
Forward Kick — FuBstoB nach vorn 
Backward Somersault Ruckwartsuberschlag 
Low Kick — NiedrigerTritt 
Sweep — SietlicherF uBstofi 


Bei Ausgangsstellung nach links sind die 
Bewegungssteuerungenseitenverkehrt. Ein Feslhallen 
des Feuerknops bei Vorwartsbewegung resultiert lolglich 
immer in einem FuBtritt nach vorn. Bei der Zuordnung 
der Bewegungen wurde auf bestmdglichen 
Bedienungskomfort gcachtct. Zugegeben, man braucht 
ein wcnig Ubung, doch nach ein paar Spielrunden werden 
Ihnen die einzelnen Bewegungen ganz automatisch von 
der Hand gehen, und Sie werden den Karatekampfer 
souveran steuern, ohnesich iiberhaupt des Joysticks 
bewulitzusein 

Auf den Pramien-Bildschirmen geht.es nicht um Iveben 
und '1’od. Hier konnen Sie jedoch wertvolle Punkte zu 
Ihrem Erfolg einheiinsen. InderFliegen-Fangszenegeht 
es darum, Miyagi's Arm init dem Joy stick zu bewegen und 
die EBstabchen mit dem Feuerknopf zu schnappen. Die 
Anzahl Punkte richtet sich danach, wie langc Sie zum 
Fangen dor Fliege bcnotigen. In der Eisbrcchszene 
mussen Sie die Position Ihres Joysticks so schnell wie nur 
mbglich wechseln, um lhre Rnergievorrateaufzustocken 


Without fife button pressed 
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With hre button. pressed 
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(angezeigtdurch die tU;^h win digkeit der Trommel bund 
dannden Keuerknopf'zumSchwcnken van Daniels Arm 
drlickcn. Don Feuerknopf furememaxi male Schlagkrnll 
in deni Moment luslassen, wo Daniels Hand dicerste 


KisschichttrilfL Je mehr Logon Siedurchhrecheru destn 


hdher Hire Pramie! 


Wenn Sie Scblidilich dem gefflrchteten Chozen in der 


feslung yon Konjg yhohnshi gegemibersleben. 
bekiimpfen sieihn mil den gleichen Methoden wiedie 
IKiheren Feinde, um seine Starke zu reduzieren. in 


diesem Augcnhliuk wird in der oberen rechton 
hildschirmecke die geheimmsumwitterle Trommel 
□ngezeigl, I hr GeheirnnismusscnSie liifLen — rider 
steibeii. 


2-Spieler: Das Spielgeschehen ist identisch mil dem in dor 
I -Spieler Version, miteinigen wen igen Unterschieden. 
Daniels Keind wirdmit einem Joystick irn SteckplatzO 
Edcm Maus-SleckpurtJ gesteuert. Die Pramien-Szcnen 
werden abweehslungswciso von heidenTeilnebirierri 
gespielL Den Siegtriigt der Spieler davon, dor ah* ursLur 


drei ftimden gcwinnt i nicht unbedingtder mil dem 
huchslen Pnnktostand). in der 2-Spieler Version enUnlll 
dieSzeneim SchlolJvon KdntgShonashi, 


Instructions 

Pourjouera Karate Kid 11. il vous taut la configuration 
minimale suiv ante: 

Ordinateur Atari 520ST/I (MOST; 

Uno unite de disquettes Atari simpEc/dnuhlc face 3-5 
polices; 

In morn Leur con I eur/poste de television; 

L : no manel te de jeux. 


Chargemcnt 

Lntroduiscz la d isquette dans Tunite et allumez voire 
ordinaLeur, Leprogramme se chargeautomatiquc merit et 
precede a une demonstration. Appuyezsur la touche 1 


pour commencer lojeu .au stir la touche 2 pour passer a la 
version 2joueurs. Laissey, la disqueUe dans [ unite A car 
vous aurez besom d’y accede r da ns les6crans ulterieurs. Si 


vows possudez un clavier Midi, connectez-le a la fichc Midi 


de votneordinateur< La piste sonore est p revue pour les 
claviers Casio CZ101 lou compatible! ainsi quo pour les 
hiUit-parkws de paste de television ou de moniteur Pour 


tout autre clavier, regiez les canaux 1 a -1 sur ‘vibraphone', 
synth strings", ‘bass'el 'brass 1 — on instruments 


similfiires- 


Hegle !>u Jeu 

Version 1 joueur: Dans les prineipaux ecransdolutte. 
vous contraliv Daniel Je person nage en blanc, en 
connect ant une manottedejeux auport 1 (cduiqui n’est 
pas reserve a la souris). Pour vaincre votre on no mi, vous 
devez reduirc su force a zeroen parvenanl ;i le frapper sur 
trail t le corps. Gcrtains coups sunt plus effieaco que 
d a utres — el gen era lenient plus diftlci I es a executor. 
Vaus progresses d'cmiumi en ennemi, tous un pen plus 
admits les uns que lesautresjusqu acequ undVmtreeux 
pai vienne h vousbattre. La pailio estylors terminee. 

Lorsque vous otes Lou rue vers la droite, vous avez ]e ehoix 
entre les coups smvants; 

Sans appuyersur le bouton de tir 
Jump — Sauter 

Turn& Punch —Tourneret Trapperdu poing 


High Punch — Frappurdupoingenhauteur 
Move Back — Reouler 
Move Forward — Avancer 
Forward — A va nt 

Kneel & Somersault—Agenuu elculbute 
Punch — Coup de poing 
Duck — Fsquive 

Kn applicant sur le bouton tte tir: 

Plying Kick - Coup de pied cn extension ‘lohigeri 1 
Round house kick —Coup de pied circulaire 'ma washigeri' 
High Kick — Coupdepied en hauteur‘maegeri jodaiv 
Back Kick — Coupde pied on arnere ‘ushirogeiV 
Forward Kick — Coupdepiedenavant ‘maegen 
Backward Somersault — Cuibute arrierc 
Low Kack — Coup de pied has gei i gedan' 

Sweep— Ba I ay age du pied ashibarai 

Lorsque vous etestourn£ vers la gauche, lew commandos 
sont inversce. Par consequent, si vousappuyez sur le 
bouton de tir alori>que vou.s marchez tout droit devant 
vous, Daniel don no un coup depied vers Yn vsint. Cos 
commandos onl ete choisies pour lour simplidte d’emploi 
et pour el re aussi pratiques que possible. Bien qtul semblc 
y avoir de nombreusescommandos a apprundre,dies 
deviendront touted automal iques au bout de qudquew 
parties, el vcuisarrivcroz Ires vibe a mail riser Daniel sans 
me me y pc user. 

Vo us no risquez pas deperdro dandles ecransde bonus* 
mais vous pouvez remportezde predeux points de bonus si 
vouts gagnez. Sur fecra n "tue-mouehes \ position nez le 
brasde Miyagi avec la manettede jeux el faitesdaquer les 
baguettes avee 1c bouton de tir, Le hnimsobtcnu depend 
dii tempsque vous prenez a attrapper la mouehe. Sur 
f ecran de la glace, changed la position de voLrc marietta de 
jeux aussi vite que possible pour a ugm enter votre energie 
[signalce par la vitessc de tambour) puis appuyezsur le 
bouton de tir pour fairs un mouvementde 
balamomentau brasde Daniel Rolaches Ie bouton deLir 
ties que la main tie Daniel f'rappe la premiere couchc do 
glace pourobtanir un coup allonge. Des points de bonus 
vans wont atlribues scion le nombre do couches de glace 
nuo vovis hrisez. 


Lorque vnus rencontre/ Implement C'hozen dans le 
chateau du roi Khohashi, vousdevez vous bailee avec lui 
com me vous I'avez fair avec lew autre# jusqu'a cc que vous 
reduisezsa force. A ce moment la un tamhour s’aliclie on 
bauteLadroitederecrun. Puis, comme Daniel, vousdevez 
apprendro le secret du tambour ou mou Hr, 

Version 2joueurs; Cette version sejouecomme la 
precededtc ;i quelquesdifferencespr6t. L'ennemi de 
Daniel cKUontrole parune nianette de jeux branches sur 
le port G( port, sourish Les eera ns de bonus sent joy es par 
lew 2 jeueurs tour a Lour. Le vamqueur n est pas fbreement 
celui qui a le phis do points maiscclui qui emporta trois 
lours, f- ecran du chateau do roi Shohashi n’cxiste pas 
dans la version a 2joueurs. 
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